





Diseño de Aplicativos Digitales para los Negocios 
 
 
Código ASUC01239 Carácter Obligatorio 
Prerrequisito 100 créditos aprobados 
Créditos 4 
Horas Teóricas 2 Prácticas 4 





Diseño de Aplicativos Digitales para los Negocios es una asignatura de especialidad de 
carácter obligatorio que se ubica en el sétimo periodo de la Escuela Académico Profesional 
de Administración. Tiene como prerrequisito haber aprobado 100 créditos y es prerrequisito 
de Creación de Negocios: formulación. La asignatura desarrolla, en un nivel logrado, la 
competencia transversal Gestión Organizacional y, en un nivel intermedio, la competencia 
específica Desarrollo de Innovación de Procesos Empresariales. Su relevancia reside en 
identificar técnicas y estrategias disponibles en la web para fortalecer el desarrollo de los 
negocios. 
Los contenidos que la asignatura desarrolla son: brand managers, ejecutivos de marketing, 




II. Resultado de aprendizaje de la asignatura 
 
Al finalizar la asignatura, el estudiante será capaz de aplicar técnicas y estrategias 














III. Organización de los aprendizajes 
 
Unidad 1 
La Web, características y evolución 
Duración 
en horas 24 
Resultado de 
aprendizaje de la 
unidad: 
Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de describir la web sus 
componentes, características y su evolución desde su fundación. 
Ejes temáticos: 
1. Contexto actual del marketing digital 
2. Conceptos básicos de la web y sus componentes 
3. Evolución de la web 
4. Oportunidades digitales 
5. Rol del brand manager, ejecutivo de marketing, agencia de 
publicidad, editor y creativos en general 
 
Unidad 2 
Marketing de contenidos 
Duración 
en horas 24 
Resultado de 
aprendizaje de la 
unidad: 
Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de aplicar pruebas de 
concepto que estén asociados a sitios web, blogging, videos, correo 
electrónico y buscadores, a través de un diseño. 
Ejes temáticos: 
1. Planeación y construcción del sitio web 
2. Blogging 
3. Gestión de videos en Internet 
4. Publicidad de buscadores y motores de búsqueda 
5. E-mail marketing 
6. Rol del brand manager, ejecutivo de marketing, agencia de 
publicidad, editor y creativos en general 
 
Unidad 3 
Redes sociales para los negocios 
Duración 
en horas 24 
Resultado de 
aprendizaje de la 
unidad: 
Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de aplicar pruebas de 
concepto que se asocien a las a redes sociales, relaciones públicas 
en línea, por medio de un diseño. 
Ejes temáticos: 
1. Redes sociales 
2. Relaciones públicas en línea 
3. Alineación de la estrategia comercial y las redes sociales 
4. Rol del brand manager, ejecutivo de marketing, agencia de 
publicidad, editor y creativos en general 
 
Unidad 4 
Analítica web e inteligencia artificial 
Duración 
en horas 24 
Resultado de 
aprendizaje de la 
unidad: 
Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de aplicar pruebas de 
concepto asociados a soluciones de analítica web e inteligencia 
artificial, mediante un diseño. 
Ejes temáticos: 
1. Analítica web 
2. Inteligencia artificial 
3. Mobile marketing 
4. Rol del brand manager, ejecutivo de marketing, agencia de 
publicidad, editor y creativos en general 








Modalidad Semipresencial  
En el desarrollo de la asignatura se llevará cabo de forma teórica y práctica, incidiendo 
en la participación constante de los estudiantes. 
Metodología, estrategias y/o técnicas: 
- Aprendizaje colaborativo 
- Aprendizaje experiencial 
- Estudio de casos 
- Aprendizaje orientado en proyectos 
- Otras 
Para ello se hará uso de diferentes recursos educativos como: lecturas, videos,  
presentaciones interactivas y autoevaluaciones, que le permitirán medir su avance en 
la asignatura. 
 
Modalidad A Distancia 
En el desarrollo de la asignatura se llevará cabo de forma teórica y práctica, incidiendo 
en la participación constante de los estudiantes. 
Metodología,  estrategias y/o técnicas: 
- Aprendizaje colaborativo 
- Aprendizaje experiencial 
- Estudio de casos 
- Aprendizaje orientado en proyectos 
- Otras 
Para ello se hará uso de diferentes recursos educativos como: lecturas, videos,  
























Modalidad Semipresencial  






de entrada Prerrequisito 
Primera 
sesión 





1 Semana  1 - 3 
- Actividades virtuales 15% 





1 y 2 Semana  4 





3 Semana  5 - 7 
- Actividades virtuales 15% 









- Entrega de proyecto integrador / 
Rúbrica de evaluación 40% 
Evaluación sustitutoria  - Aplica   
  
Modalidad A Distancia 
Rubros Unidad por evaluar Fecha Entregable / Instrumento Peso  
Evaluación 
de entrada Prerrequisito 
Primera 

















unidades Semana 8 
- Entrega de proyecto integrador / Rúbrica de 
evaluación 40% 
Evaluación sustitutoria - Aplica  
 
Fórmula para obtener el promedio:  
PF = C1 (20%) + EP (20%) + C2 (20%) + EF (40%) 
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